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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la potencialidad del metaverso como
herramienta del proceso de aprendizaje, a través de una prueba piloto en estudiantes del curso Pedagogia
y TIC de la Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion de la Universidad de Cartagena,
para ser aplicada en diversos niveles de formacion. Se desarrollo el estudio con enfoque cualitativo,
teniendo como poblacion, estudiantes de la asignatura mencionada, quienes sirvieron de sujetos para la
aplicacion del mismo. Como resultados se obtuvo al diagnosticar la funcionalidad de las Tics utilizadas
en el proceso de aprendizaje, que existe la necesidad de mas herramientas interactivas y colaborativas;
se preciso también, que los recursos actuales utilizados no estan orientadas a los metaversos. Se disefio
un ambiente de aprendizaje basado en las potencialidades que el metaverso con el Metaverso MTIC, el
cual corresponde a una plataforma digital conformada por entornos colaborativos de realidad virtual, y
otras tecnologias con la finalidad de generar un entorno virtual donde predomina la interaccion y la
persistencia. Se aplico una prueba piloto del ambiente de aprendizaje, evidenciando la participacion y
la motivacion de los estudiantes, debido a la interaccion que ofrece, asi, como una mejora en la
comprension del contenido; facilitando una experiencia educativa inmersiva y personalizada, donde los
estudiantes pudieron interactuar, colaborar y acceder a recursos educativos de manera dindmica dentro
del entorno virtual. Al evaluar la aplicacion de la prueba piloto del ambiente de aprendizaje basado en
las potencialidades del Metaverso para mejorar el proceso de aprendizaje, se concluy6 su efectividad,
aunque es necesario que los estudiantes conozcan algo sobre estas plataformas, para asi tener un
aprendizaje significativo, creatividad e innovacion; asegurando la interaccion social a través de medios
audiovisuales de calidad que adicionan dinamismo.
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Metaverse as a Tool for the Learning Process, applied to the University
Context

ABSTRACT

This research aimed to determine the potential of the metaverse as a tool in the learning process through
a pilot test with students from the Pedagogy and ICT course of the Master's in Applied Digital Resources
for Education at the University of Cartagena, with the intention of applying it at various educational
levels. The study was developed with a qualitative approach, with the population consisting of students
from the aforementioned course, who served as subjects for its implementation. As a result, when
diagnosing the functionality of the ICT tools used in the learning process, it was found that there is a
need for more interactive and collaborative tools. It was also noted that the current resources used are
not oriented toward the metaverses. A learning environment was designed based on the potentialities of
the metaverse with the MTIC Metaverse, which is a digital platform consisting of collaborative virtual
reality environments and other technologies aimed at generating a virtual space where interaction and
persistence are predominant. A pilot test of the learning environment was conducted, revealing student
participation and motivation due to the interaction it offers, as well as an improvement in content
comprehension; facilitating an immersive and personalized educational experience where students could
interact, collaborate, and access educational resources dynamically within the virtual environment.
When evaluating the application of the pilot test of the learning environment based on the potentialities
of the Metaverse to improve the learning process, its effectiveness was concluded, although it is
necessary for students to have some knowledge about these platforms in order to achieve meaningful
learning, creativity, and innovation; ensuring social interaction through high-quality audiovisual media
that add dynamism.
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INTRODUCCION

El proceso de aprendizaje ha ido evolucionando, adecuandose a los avances de la tecnologia y el uso de
éstas, y en este aspecto tecnologico, se hace referencia a los metaversos, que corresponden a ambientes
virtuales que ofrecen entretenimiento a los usuarios (Anacona et al., 2019), los cuales en un principio
no se consideraban aplicables a la educacion, pero han podido ser adaptados, de alli que constituye un
espacio agrupado, que retine elementos virtuales, transformando la educacion para mejorarla (Sanchez,
2022), aunque si no se hace a través de una adecuada presentacion, puede tornarse aburrido, trayendo
desmotivacion para los estudiantes frente a este tipo de realidad virtual (Zhang et al., 2017).

En tal sentido, los metaversos se vinculan con el tema de la educacion ofreciendo alternativas
innovadoras, logrando validez en el aprendizaje bajo un nuevo modelo (Gallego et al, 2016), y pueden
constituir una alternativa de modernidad en el proceso de aprendizaje. s oportuno resaltar, que este tipo
de herramientas como lo son los metaversos, tienen técnicas como la de aprender jugando, siendo estos
aspectos un buen motivo para utilizarlos cuando se brinda educacion, logrando asi un avance para la
calidad educativa, al alcanzar un trabajo colaborativo de los actores de la educacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje (Martinez et al., 2020), al responder a la calidad educativa conforme a los retos
de la sociedad.

De este modo, se observa la necesidad de innovar, planteando los metaversos como una alternativa para
que se torne mas interactivo y atractivo el estudio a través de la plataforma virtual, todo ello, con el fin
de facilitar el uso para el estudiante; es decir, tener una vista mas llamativa, mediante la aplicacion de
un diseflo para optimizar la aplicacion de las herramientas que se usan en el aula virtual de esta
asignatura, motivando a los estudiantes a la participacion y en consecuencia, favoreciendo el proceso
de aprendizaje.

Con lo expuesto anteriormente se formula la siguiente interrogante: ;Como potencia el metaverso como
herramienta, el proceso de aprendizaje, a través de una prueba piloto en estudiantes del curso pedagogia
y tic de la Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion de una universidad colombiana, con
el fin que sea aplicable a otros niveles de formacion?

De esa manera, la presente investigacion pretende determinar la potencialidad del metaverso como

herramienta del proceso de aprendizaje, a través de una prueba piloto en los estudiantes del curso




pedagogia y tic de la Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacidon en el contexto
universitario, con el fin que sea aplicable a otros niveles de formacion, en vista que se visualiza un
problema donde los estudiantes de la asignatura anteriormente nombrada, no muestran la atraccion
suficiente al momento de la inmersion en la plataforma y, en consecuencia, la interaccion se hace
monotona, al faltarle dinamismo e innovacion que causan el desinterés en la materia.

Esta inquietud la han planteado investigadores que ya han decidido buscar respuestas, tal es el estudio
de Ruiz et al. (2023) en Espaiia denominada Los metaversos como herramienta docente en la formacion
de profesores de educacion superior, centrandose en analizar la aplicacion del metaversos a 47 docentes
universitarios de la escuela de negocios, utilizando AltspaceVR, en pantalla tradicional, obteniendo
como resultado que hay diferencias en la disposicion para la ejecucion de esta herramienta, concluyendo
que los profesores conciben que los metaversos son una alternativa para aumentar las opciones de
docencia en remoto, creyendo que pueda ser un complemento importante en la educacion tradicional.
Cabe resaltar, que estos autores hacen alusion a la necesidad de una formacion técnica en los docentes,
demostrando los participantes en el estudio, interés por formarse con la finalidad de insertar la
herramienta a la docencia; sin embargo, hay ciertas discrepancias por género, puesto que los hombres
estan mas dispuestos, encontrando menos dificultades técnicas, asimismo, los mas jovenes y los de
mayor experiencia.

En ese orden de ideas, Sanchez (2022) en México, investigd acerca de El metaverso: ;la puerta a una
nueva era de educacion digital? manifestando los cambios educativos originados por el virus del
COVID-19, viéndolo como una via hacia el futuro, tomando en cuenta las bases de la educacion
fundamentada en la pedagogia y la didactica, por lo cual, resalta la necesidad que los actores de la
educacion superior deben abrirse a una educacion a distancia, hibrida o mixta; de esta manera, propone
que, la inmersion del metaverso en la actualidad ha de ser analizada con objetividad y rigidez académica.
En Colombia, Aparicio et al. (2022) desarrollaron un estudio acerca de la convergencia de aprendizajes
en el metaverso, sefialando que la incorporacion del metaverso en la sociedad de la informacion y del
conocimiento trae nuevas formas de aprender, al proporcionar una vision novedosa de la tecnologia en

la educacion. Este estudio, considera los factores del metaverso y lo que implica en el proceso de

aprendizaje, tales como el discurso pedagogico; de este modo, la tecnologia educativa ofrece




oportunidades para la formacién de los alumnos, orientdndose en mundos diferentes. Sin embargo,
plantea la necesidad de tener en cuenta los principios éticos de la educacion para poner en practica el
metaverso, en este sentido, esta experiencia tecnologica exige responder ante la realidad y su
complejidad.

En tal sentido, actualmente la evolucion de la educaciéon va de la mano con la tecnologia, ya que las
metodologias con uso de diversas fuentes y herramientas tecnoldgicas son més comunes de lo que se
cree. Es asi como se ha podido notar que la realidad virtual ofrece avances en cuanto a la didactica se
refiere, es decir, que el proceso de aprendizaje hace uso frecuente de las herramientas que brinda la
tecnologia de hoy. En este sentido, se puede hablar de los metaversos como algo mas alla de entenderlo
recurso de diversion, resaltando su potencia para aportar a un proceso de ensefianza aprendizaje, sin
embargo, los docentes empezaron a tener cierta curiosidad por entenderlos y aplicarlos en la educacion.
De este modo, la investigacion se enfoco en determinar la potencialidad del metaverso como herramienta
del proceso de aprendizaje, a través de una prueba piloto en los estudiantes del curso pedagogia y tic de
la Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacién en una universidad colombiana, con el fin
que sea aplicable a otros niveles de formacion, por lo que la misma tiene una utilidad practica, ya que
mediante su desarrollo se busca fundamentar con firmeza la importancia de los metaversos como
herramienta para la mejora del proceso de aprendizaje, siendo beneficiados directamente los estudiantes.
Metaverso

El metaverso, segin Ortega (2022), fue anunciado por Mark Zuckerberg en octubre de 2021,
definiéndolo como una realidad digital alternativa en la que la gente trabaja, juega y socializa. En este
sentido, Gonzalo (2021) sefiala que se han proliferado opiniones sobre las supuestas consecuencias del
metaverso en la sociedad y su impacto en el e-learning, poniendo de relieve la importancia y vigencia
del tema; al respecto, manifiesta Ribeiro (2021) que el metaverso puede concebirse como un mundo
espejo o internet espacial, de modo que puede entenderse como una realidad fisica virtualmente
mejorada.

Cabe destacar, que el metaverso ha tenido una evolucion, para lo cual Guerra (2023) expone que aunque

pareciera un término nuevo, era algo que se hablaba desde la década de los 90; en este sentido, Ball

(2022) explica que el término fue acunado por Neal Stephenson en su novela de 1992 titulada Snow




Crash, pero este libro no ofrecia una definicién especifica, sino que describia un mundo virtual
persistente que alcanzaba y afectaba a casi todos los aspectos de la existencia humana con los que
interactuaba, ya que habia unos 15 millones de avatares controlados por humanos en la calle, que
Stephenson llamo “el Broadway, los Campos Eliseos del metaverso”, pero que se extendia por todo un
planeta virtual de mas de dos veces y media el tamafio de la Tierra, resaltando que, el afio en que se
publicé la novela habia menos de 15 millones de usuarios totales de internet en el mundo real.

Tal y como se puede observar, esta novela fue el inicio en la creacion del concepto de metaverso, al
introducir un mundo virtual que afecta a la mayoria de los aspectos de la vida humana. Se debe hacer
mencion, que a medida que pasaba el tiempo no solo fue evolucionando el término como tal, sino que
se fueron ampliando los contextos y areas donde se implementaria, ya que se fue aplicando mas alla de
los videojuegos llegando a varios tipos de empresas y universidades (Ball, 2022).

Ahora bien, el metaverso reine una serie de caracteristicas que superan a la realidad extendida, que
segun lo sefialado por Martin y Merchan (2019) son las siguientes: “Persistente, sincronico y existe en
tiempo real, no tiene limites para la simultaneidad de usuarios en una actividad, brinda una experiencia
que abarca el mundo digital y el real, la relacion entre redes privadas y publicas” (p.21), asi como ofrece
interoperabilidad de datos y elementos digitales, por ejemplo, un objeto virtual de un videojuego puede
ser regalado a un amigo a través de Facebook.

Educacién y metaverso

El metaverso, tiene un impacto en la educacioén que se resume segun Dionisio et al. (2013), en cuatro
aspectos importantes: el realismo, que es hacer sentir a los usuarios que estan inmersos en una dimension
alternativa; la ubicuidad, que es establecer el acceso al sistema a través de los dispositivos digitales y
mantener la identidad virtual de los usuarios dentro del sistema; la interoperabilidad, corresponde a
permitir la creacion y movimiento de objetos en 3D fuera del sistema; y, la escalabilidad, que permite
un uso eficiente del sistema con cantidades masivas de usuarios conectados a la vez.

De este modo, el metaverso ofrece muchas posibilidades educativas relacionadas con la adquisicion de

conocimientos culturales; en este sentido, segun Smithson (2022) uno de los conceptos clave en el

desarrollo del metaverso es la cultura, que se refiere a los antecedentes y experiencias de las personas




que forman parte de esta dimension, por esto, se exponen ciertas reglas éticas para el desarrollo de la
cultura del metaverso, que se sustenta en cinco aspectos:

La transparencia de conocimientos y opiniones entre los consumidores y los creadores de productos
basados en el metaverso contribuyen a la mejora de su funcionamiento. Una escala de valores que
favorezca la convivencia y las relaciones entre los usuarios. El principio de inclusion es fundamental.
El metaverso debe ser accesible y facil de usar para todas las personas. Los avatares (o alter ego) son
personas reales, de modo que las actitudes de acoso y fraudulentas seran sancionadas con la eliminacién
temporal de los usuarios en este espacio. La ética es la piedra angular, que se traduce en el disefio de
programas y experiencias de aprendizaje que aseguren la confidencialidad de los consumidores.

Ahora bien, hay un interés especial en el proceso de aprendizaje por el traslado de la docencia a las
plataformas digitales para la educacion del futuro, pero hay que tomar en cuenta algunos de los retos
que segin Fernandez et al. (2018) afronta la educacion para desarrollar la inmersion del metaverso en
el ambito educativo y es lo referido a la alta inversion que han de realizar los centros, la personalizacion
de la formacion, que tiene en cuenta el punto de partida del alumnado, de modo que el ritmo de
aprendizaje y el enfoque de la ensefianza estan organizados segun las necesidades de cada estudiante, la
integracion de metodologias activas y las tecnologias emergentes y la blisqueda de un aprendizaje
significativo.

Al respecto, Ortega (2022) plantea que estos desafios influyen en el desarrollo del metaverso, que esta
llamado a ser una revolucién en los ambitos de las nuevas tecnologias, la comunicacion y la educacion.
En esta nueva realidad, es preciso disefiar un avatar, que represente al usuario e interactla con otros
avatares para comunicarse, trabajar y colaborar, lo cual abre muchas posibilidades en el e-learning,
trascendiendo las barreras temporales y geograficas.

Proceso de aprendizaje

Es importante hacer referencia a la categoria proceso de aprendizaje, para lo cual se inicia
conceptualizando el aprendizaje, el cual ha estado asociado con la forma como se obtienen los

conocimientos y una de las definiciones mas amplias indica que el aprendizaje es el proceso a través del

cual se adquieren o modifican habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como




resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion, las cuales
requieren un cambio perdurable en la conducta o forma de comportarse (Schunk, 2012).

En efecto, Schunk (2012) retoma aspectos esenciales sobre el aprendizaje desde las teorias
cognoscitivas, donde resalta que tiene que ver con la adquisicion del conocimiento y las habilidades, la
formacion de estructuras mentales y el procesamiento de la informacion y las creencias, se considera
que es un proceso mental, interno en cada persona y es posible deducirlo a partir de lo que las personas
dicen y hacen; también reconocen que los aprendizajes estan influenciados por las condiciones
ambientales en las que se desarrollan las personas como la escuela.

Por lo tanto, el procesamiento mental de la informaciéon es lo més importante en el aprendizaje, por
medio de éste, las personas pueden construir nuevos conocimientos, adquirirlos, organizarlos,
codificarlos, evocarlos almacenarlos en la memoria y recuperarlos en las situaciones que los necesiten
en situaciones practicas y abstractas. En este contexto, argumenta Schunk (2012) que la manera como
llegue la informacion y se refuerce su conocimiento a los estudiantes, facilita o dificulta su
procesamiento y de este depende en gran medida lo que aprenden, cuando y como lo aprenden, situacion
que resalta el rol esencial de los docentes como orientadores y responsables en el proceso de aprendizaje
de sus estudiantes.

Al respecto, para Piaget (1981), los cambios en la conducta son el reflejo de un cambio interno propio
de la persona que aprende, entendiendo que el aprendizaje es un desarrollo espontaneo y continuo
producido por la maduracion del sujeto y su experiencia con el entorno desde la manipulacion de objetos
y la interaccion con las personas, proceso que lo lleva a la asimilacion y acomodacion que realiza el
individuo para relacionar y ajustar los nuevos contenidos dentro de sus estructuras mentales.
Asimismo, para Brunner y Elacqua (2004), el aprendizaje es un asunto interno de los sujetos mediado
por la interaccion con lo externo, el cual se da gracias a los procesos cognitivos que logran, donde las
habilidades de pensamiento juegan un papel determinante en el aprendizaje de los estudiantes porque
de estas depende que recuerde, reconozca, comprenda informacion, ademas, que logre seleccionarla,
transferirla, clasificarla, relacionarla, entre otros procesos que le ayudaran a tomar decisiones para

resolver problemas y producir sus propios razonamientos de los diferentes temas abordados y de sus

experiencias.




Para tal efecto, Saldarriaga et al. (2016) considera que el aprendizaje es un proceso donde el sujeto
construye o descubre nuevas ideas o conceptos, teniendo en cuenta un conocimiento ya establecido,
donde el aprendiz asume lo nuevo como un reto, que lo motiva a afrontar problemas y a transferir sus
soluciones a otros contextos diferentes, con el fin que alcance la comprension del nuevo conocimiento.
Ahora bien, el proceso educativo aborda muchas acciones que estan dirigidas a la transmision de
conocimientos, por lo que se distingue los que se dedican a ensefiar y quienes reciben esas ensefianzas,
es decir, que aprenden de ellas. Por lo tanto, el proceso de aprendizaje, abarca todo lo relacionado con
la recepcion y la asimilacion de los saberes transmitidos. Se muestra en la tabla 1 el proceso de
aprendizaje.

Tabla 1 Proceso de Aprendizaje

Acceso a la Proceso de la Producto obtenido  Aplicacion del
informacion informacion (concepciones del conocimiento/evaluacio
(operaciones aprendizaje) n

cognitivas) (operaciones cognitivas)
-Entorno fisico, - Captacion, analisis -Memorizacion - En situaciones
otras personas -Interaccion, (*conceptos, conocidas  (repeticion)
-Materiales experimentacion hechos, -En nuevas situaciones
didacticos: - Comunicacién con procedimientos, (procesos de
convencionales, AV, otros, negociaciéon normas) comunicacion,
TIC de significados -Habilidad- transferencia)
-Entorno mas -Elaboracion, rutina/motriz
mediatico reestructuracion, -Comprension
-Internet sintesis - conocimiento
(ciberespacio) +estrategias

cognitivas

Fuente: Barbera et al (2008)

En este contexto, se afirma que el proceso de aprendizaje es individual, donde el individuo pone en
marcha diversos mecanismos cognitivos que le permiten interiorizar la nueva informacion que se le esta
ofreciendo y asi, convertirla en conocimientos Ttiles; es decir, cada uno desarrolla un proceso de
aprendizaje diferente de acuerdo a su capacidad cognitiva, teniendo en cuenta también los factores que
podrian influir en positivo o negativo en los elementos que se asimilan desde el punto de vista de la
estructura, y que sirven para adecuarlas a la realidad que experimenta esa persona.

Segun Pérez y Gardey (2015) para que el proceso de aprendizaje sea exitoso, no alcanza con que la

persona en el rol de estudiante memorice aquello que se le ensefla. Tras tomar conocimiento de la




informacion, debe comprenderla, analizarla y juzgarla para estar en condiciones de aplicar los datos. Si
el proceso es exitoso, el individuo habra adquirido conocimientos y valores que pueden modificar su
conducta.

En consecuencia, partiendo de estas concepciones, puede aseverarse que el metaverso puede ser una
herramienta para la mejora de la calidad del proceso de aprendizaje, considerando que dicho aprendizaje
puede llegar a ser exitoso, ya que se llevaria a cabo dentro de la perspectiva de la evolucion tecnologica,
tal y como lo plantea la teoria de la conectividad. Para poder definir si el metaverso seria una herramienta
en el proceso de aprendizaje, se toman varias opiniones de algunos especialistas del tema en cuestion;
tal es el caso de Anacona et al. (2019) quienes afirman que la ciencia de la educacion estd innovando
sus técnicas de ensefianza, siendo la tecnologia una parte fundamental en este proceso, actuando como
un complemento importante donde la utilizacion de las plataformas virtuales enfocadas a la realidad
virtual y los metaversos son en esencia, las herramientas para la ensefianza moderna.

De este modo, se tiene en cuenta que la educacion estd compuesta por una serie de cambios para alcanzar
la calidad, es por eso, que el uso de nuevas herramientas favorece el aprendizaje, por lo tanto, los
investigadores estan de la mano con tal evolucidn, ya que la utilizacion de las plataformas virtuales
enfocadas a la realidad virtual y metaversos, dinamizan el aprendizaje, siempre y cuando sean integrados
los recursos para contribuir a organizar y a actualizar los contenidos, y asi lograr la interaccion de los
estudiantes dentro de un entorno virtual.

METODOLOGIA

La realizacion de la investigacion sobre el metaverso como herramienta del proceso de aprendizaje, a
través de una prueba piloto en los estudiantes del curso pedagogia y tic de la Maestria en Recursos
Digitales Aplicados a la Educacion de una universidad colombiana, con el fin que sea aplicable a otros
niveles de formacion, requirié contar con un proceso metodoldgico ordenado y sistematico, precisando
el enfoque de investigacion, modelo, fases del modelo de investigacion, poblacion y muestra, categorias
de estudio, narracion del disefio sobre la metodologia, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos,

técnicas de analisis de la informacion, entre otros aspectos que pueden ser relevantes la investigacion o

requisitos de la normativa institucional.




En tal sentido, en la investigacion se asumi6 un enfoque cualitativo, cuya metodologia no suele partir
del planteamiento de un problema especifico, sino de un area problematica mas amplia en la cual puede
haber muchos problemas entrelazados que no se vislumbran hasta que no haya sido suficientemente
avanzada la investigacion (Martinez, 2006), tal y como sucedi6. De la misma manera, Diaz (2009),
considera que la investigacion cualitativa, busca comprender como los que participan en el abordaje de
un fendmeno educativo, acttian e interpretan su proceder de acuerdo con el modo en que definen la
realidad de ese fenomeno.

El desarrollo de este estudio se llevd a cabo mediante el modelo de investigacién basado en disefio
(IBD), porque buscé transformar la problematica planteada, a través del disefio de una innovacion
educativa como lo es un metaverso como herramienta del proceso de aprendizaje, a través de una prueba
piloto en los estudiantes del curso pedagogia y tic. Cabe resaltar que la IBD tiene como proposito
comprender la practica de la ensefianza y el aprendizaje en contextos de aulas reales, implicando una
revision flexible del disefio, de las multiples variables dependientes que lo componen y de la interaccion
social que promueve, por lo que los participantes no son sujetos asignados a tratamientos de ensefianza,
sino que son considerados participes tanto en el disefio como del analisis de los resultados (Barab y
Escudero, 2004).

Por su parte, De Benito y Salinas (2016) consideran que la IBD es un tipo de investigacion orientado
hacia la innovacion educativa cuya caracteristica fundamental consiste en la introducciéon de un
elemento nuevo para transformar una situacion, para lo cual se disefian programas, paquetes didacticos,
materiales, estrategias didacticas, entre otros, que se someten a pruebas y validacion, y, una vez
mejorados, se difunden a la realidad. Los autores citados consideran que dichas fases pueden resumirse
en, definicion del problema, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion; donde, la investigacion
se inicia con el analisis de la situacion y la definicion del problema, incluyendo un marco tedrico de

referencia, seguido de la implementacion y la recogida de informacion, pero se concreta mediante ciclos

continuos de disefio, validacion, analisis y redisefio, tal y como se muestra en la figura 1.




Figura 1 Fases del modelo IBD

Nota: la figura muestra las fases del modelo IBD, el cual es el asumido en la presente investigacion, tomado de De Benito y
Salinas (2016).

En cuanto a la poblacion, considerada por Hernandez et al. (2014) como conjunto del universo de la
investigacion, sobre el cual se pretende generalizar los resultados, estuvo constituida por estudiantes del
curso pedagogia y tic en la Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion universitaria, que
corresponde a 8 estudiantes, la cual fue abordada a través de una muestra no probabilistica, en su
modalidad intencional, considerada como un método donde los elementos seleccionados para la muestra
son elegidos por el criterio de los investigadores (Tamayo y Tamayo, 2013) al tomar en cuenta que
algunos sujetos son mas adecuados para la investigacion que otros.

En tal sentido, se asumio la encuesta con cuestionario, que permitid hacer el diagndstico y la evaluacion
de satisfaccion, cada una por separado, mediante Formularios de Google, que segun indican es un
excelente buscador de informacion, ya que ofrece una seleccion importante de herramientas (Almeida
et al., 2015), por cuanto estos permitieron recopilar informacion y aplicarlas a experiencias con
realidades de aprendizaje, tal y como sucedio en esta investigacion, donde fue necesario tener la opinion
de la poblacion sujeto de estudio para lograr la aplicacién de un ambiente basado en el metaverso para
la mejora del proceso de aprendizaje.

Igualmente, se hizo una prueba piloto que segiin Hernandez et al. (2014), corresponde a un ensayo
preliminar de los procedimientos y métodos en una investigacion, cuyo objetivo fue identificar
diferentes problemas para la implementacion del estudio; dicha prueba, tuvo como proposito en esta

investigacion probar el metaverso disefiado en un contexto real, a fin de mejorar su efectividad, la cual

se lleva a cabo mediante una ficha de control.




RESULTADOS Y DISCUSION

Con respecto a los resultados obtenidos, para el primer objetivo del estudio, diagnosticar la
funcionalidad de las Tics utilizadas en el proceso de aprendizaje de la asignatura de Pedagogia y Tic de
la Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion universitaria, se llevd a cabo mediante un
cuestionario que se disend en formulario de Google, el cual se aplicé a docentes y estudiantes de la
asignatura, obteniendo informacion sobre la funcionalidad de las tics que se estdn implementando
actualmente en el proceso de aprendizaje de la asignatura, asi como también, las expectativas que se
tienen por la mejora, al innovar con la incorporacion de un Metaverso en la plataforma actual, con la
finalidad de aumentar la interactividad y dinamismo de las sesiones.

Al respecto, los datos que se obtuvieron mediante la aplicacion de dicho cuestionario se presentan y se
analizan a continuacion. Con respecto a la pregunta: ;Se utilizan los tics con regularidad al momento de
ser impartidas las clases u orientaciones?, el 62.5% considera que casi siempre son usados los recursos
tecnoldgicos cuando se dan las clases; mientras el 37.5% manifiesta que siempre se utilizan, lo que
muestra que son utilizadas, pero con cierta irregularidad en cuanto a su frecuencia.

En cuanto a la pregunta: ;De acuerdo a los tics que ha utilizado en clase, estas han sido actualizadas
conforme a la evolucion de las mismas?, observando que el 62,5% consideran que casi siempre han sido
actualizadas las tecnologias de informacion y comunicacion; pero, el 37,5% expresa que siempre se han
actualizado, por lo que se puede inferir, que la actualizacion de los tics no ha sido a cabalidad. En cuanto
al item ; Al implementar las tics en el proceso de aprendizaje, considera que este es innovador?, lo cual
para el 62,5% siempre lo es, pero, para el 37,7% es casi siempre, por lo tanto, se hace necesario que las
herramientas tecnologicas utilizadas en el proceso de aprendizaje sean totalmente innovadoras para que
dicho proceso sea de calidad.

En relacion al item ;Es utilizada alguna plataforma virtual para el desarrollo del proceso de aprendizaje?
el 50% considera que siempre se utiliza una plataforma virtual; el 37,5% dice que casi siempre se utiliza,
mientras para el 12,5% a veces, por esto, al no contar con la utilizacién de manera permanente de una

plataforma virtual en el proceso de aprendizaje, puede deducirse que este no es 6ptimo, ya que no esta

a la par de la evolucion tecnologica actual.




En cuanto a la interrogante: ;Se siente motivado suficientemente al momento de la inmersion de la
plataforma? Se evidencia como el 50% manifiesta que casi siempre, el 37,5% expresa que siempre se
siente motivado al momento de entrar en la plataforma, mientras que, el 12,5% dice a veces sentirse
motivado, lo cual muestra, como la plataforma que se utiliza en la actualidad no es del todo motivadora
par los estudiantes y docentes.

En ese orden de ideas, al preguntarles: ;La plataforma virtual utilizada esta orientada a los metaversos?
Se obtuvo que, el 37,5% dice que a veces se orienta hacia esa tendencia, el 25% considera que la
plataforma siempre esta orientada a los metaversos, para 25% nunca la plataforma va orientada hacia un
metaverso, mientras 12,5% expresa que casi nunca lo estd. En este sentido, se tiene claro que el
metaverso para el proceso de aprendizaje se hace necesario, ya que la plataforma que se utiliza en la
actualidad no tiene las bondades que puede ofrecer una con las caracteristicas de un metaverso.

De igual manera, al preguntar: ;Al momento de interactuar con los contenidos de la plataforma, dicha
interaccion es monodtona? el 37,5% expresa que casi siempre lo es, 25% dice que la plataforma siempre
es monoétona; otro 25% manifiesta que a veces y el 12,5% considera que nunca es monotona, lo que
evidencia que en su gran mayoria asumen que la interaccion con la plataforma es monétona, por lo tanto,
se fortalece atin més la idea de tener una plataforma maés interactiva y dinamica.

Con respecto a la interrogante: ;Considera que los metaversos son una alternativa para que se torne mas
interactivo e innovador el proceso de aprendizaje a través de la plataforma virtual? el 62,5% expresa
que siempre los metaversos corresponden a una alternativa para un proceso de aprendizaje mas
interactivo e innovador; mientras 37.5% manifiesta que casi siempre, lo que impulsa la implementacion
de metaversos en el desarrollo del proceso de aprendizaje.

Ademas, se les preguntd ;Cree usted que es necesario un nuevo disefio para optimizar el uso de las
herramientas en el aula virtual de la asignatura de Pedagogia y Tic? se tiene que el 75% considera que
siempre es necesario optimizar el uso de herramientas en el aula virtual de la asignatura; mientras el
12,5% asume que a veces y el 12.5% nunca. Todo esto indica que, la tendencia esta dirigida hacia la
necesidad de un nuevo disefio con la finalidad que las herramientas en el aula virtual se optimicen.

Para finalizar, con la pregunta ;La implementacion de una plataforma mas interactiva y dinamica es una

alternativa para lograr un proceso de aprendizaje de mayor calidad e innovador? el 62,5% manifiesta




que es siempre una buena oportunidad para que el proceso de aprendizaje sea de calidad e innovador; el
25% considera que casi siempre, mientras el 12,5% considera que nunca. De este modo, se evidencia
que la mayoria si estd de acuerdo con la importancia de implementar una plataforma dinamica e
interactiva para alcanzar la calidad del proceso de aprendizaje.

En este orden de ideas, al analizar los resultados expuestos en los parrafos anteriores, para detectar las
necesidades, se tiene como hallazgo que la mayoria de los encuestados considerd que los recursos
digitales utilizadas son adecuadas, pero sefalaron la necesidad de mas herramientas interactivas y
colaborativas; agregando que no estan orientadas a los metaversos, de alli que sean mondtonas y poco
interactivas las utilizadas, considerando que al implementar una plataforma con metaverso podria ser
mas dinamica y efectiva para el aprendizaje.

En relacién con el segundo objetivo, disefiar un ambiente de aprendizaje basado en las potencialidades
que el Metaverso ofrece a las nuevas formas de interaccion social para mejorar el proceso de aprendizaje
en los estudiantes de la asignatura de Pedagogia y Tic, seleccionando los elementos que componen el
metaverso que sirvid de herramienta para la creacion del ambiente de aprendizaje, con la finalidad de
mejorarlo.

ILUSTRACIONES, TABLAS, FIGURAS.

Se creo el disefio del ambiente de aprendizaje basado en el Metaverso bajo el modelo ficticio low poly,
cuyo proposito fue facilitar la comprension y el trabajo colaborativo para el reconocimiento y utilizacion
de los recursos digitales con los estudiantes, generando un espacio inmersivo donde se puede interactuar,
enriqueciendo la experiencia de aprendizaje. En este sentido, para el disefio del metaverso, se tomaron
en cuenta las ideas y opiniones de docentes y estudiantes. Asimismo, se disefiaron salas que pueden ser
editables y personalizadas por cada usuario, donde pueden crear su avatar, participar en los eventos de
la asignatura como los foros, webinar, charlas, entre otros, y, hacer énfasis en el trabajo colaborativo con
otros compaiieros de sesion; de la misma manera, pueden explorar ferias de conocimientos, la galeria
de recursos digitales aplicados a la educacion y mas.

Enlace:https://www.canva.com/design/DAGHapSCINQ/I'Y PedCa8C4vKfmKBzNpX8g/view?utm_co

ntent=DAGHap5CINQ&utm_campaign=designshare&utm medium=link&utm_source=viewer



https://www.canva.com/design/DAGHap5CINQ/IYPedCa8C4vKfmKBzNpX8g/view?utm_content=DAGHap5CINQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=viewer
https://www.canva.com/design/DAGHap5CINQ/IYPedCa8C4vKfmKBzNpX8g/view?utm_content=DAGHap5CINQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=viewer

Figura 2 Pantalla de inicio del metaverso
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Fuente: Elaboracion propia (2024)

De igual modo, paralelamente se orientd sobre el metaverso en el proceso de aprendizaje, con el objetivo
de generar conocimiento y empoderar a los actores en su uso en el proceso de aprendizaje, dirigido a
docentes y estudiantes de la asignatura, donde se les provey6 de los conceptos y aspectos claves que
deben tener en cuenta, asi como también, las habilidades que deben ser desarrolladas.

En relacion a esto, se consideré como publico objetivo inicial para el desarrollo y las primeras pruebas
del Metaverso MTIC son los estudiantes de la asignatura "Pedagogia y TIC", donde podran interactuar
entre estudiantes, a través de un chat; asimismo, se tiene la visualizacion sincrénica de recursos, podran
visualizar de manera sincronizada los recursos disponibles en el Metaverso en un area compartida. Por
otra parte, se requiere que para su utilizacion se cuente con un sistema operativo Windows 10 o superior
Memoria RAM de 8GB, Min Disco Duro de 300Mb e internet sin restricciones de conexiones entrantes
para videojuegos. En este orden de ideas, el disefio del Metaverso MTIC, se visualiza a través del

siguiente

linkhttps://www.canva.com/design/DAGHapSCINQ/IYPedCa8C4vKfmKBzNpX8g/view?utm conten

t=DAGHap5CINQ&utm_campaign=designshare&utm medium=link&utm_source=editor
Del mismo modo, también se disefid el manual del usuario del Metaverso MTIC, para complementa el
metaverso, el cual puede visualizarse en el siguiente link

https://www.calameo.com/read/007711523¢c428b3ef30e0



https://www.canva.com/design/DAGHap5CINQ/IYPedCa8C4vKfmKBzNpX8g/view?utm_content=DAGHap5CINQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGHap5CINQ/IYPedCa8C4vKfmKBzNpX8g/view?utm_content=DAGHap5CINQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.calameo.com/read/007711523c428b3ef30e0

Cabe resaltar, que se utilizaron estrategias de aprendizaje basado en prospectiva, puesto que se
involucran estudiantes y docentes en la exploracion y analisis de escenarios futuros, es decir prepararse
para futuros cambios, por medio del cual se crea un entorno virtual interactivo y colaborativo que facilite
el aprendizaje de los estudiantes, aplicando también secuencias didacticas y escenarios de aprendizaje.

Con respecto al tercer objetivo, al aplicar una prueba piloto del ambiente de aprendizaje basado en las
potencialidades del Metaverso para mejorar el proceso de aprendizaje en los estudiantes de la asignatura
de Pedagogia y Tic, se disend la prueba piloto que se llevo a cabo desarrollando una unidad de
aprendizaje especifica que aborda objetivos claves de la asignatura citada, con actividades interactivas
y recursos de aprendizaje dentro del metaverso, aprovechando sus capacidades tridimensionales y de
realidad virtual.

Figura 3 Pantalla de seleccion del avatar durante la prueba piloto
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Al momento de iniciar en la opcién “Play”
la aplicacion mostrara la vista para
registro de nombre y seleccién de avatar
para ser identificado en el metaverso, esto
se debe realizar de la siguiente forma:

1.Seleccionar Avatar
2.Registrar Nombre de Avatar
3.Dar clic en Ingresar Sala

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Dicha prueba, se aplico a un grupo piloto de estudiantes a participar en estas sesiones de aprendizaje
utilizando el metaverso. Asimismo, se recopilaron datos durante la prueba que fueron anotadas en la
ficha de control, donde se verificard la participacion de los estudiantes, el tiempo dedicado a las
actividades, y observar como interactiian con el entorno virtual y comprobar el funcionamiento del
metaverso.

Por tultimo, para el objetivo cuarto, al evaluar la aplicacién de la prueba piloto del ambiente de

aprendizaje basado en las potencialidades del Metaverso para mejorar el proceso de aprendizaje, a fin

de ofrecerlo como estrategia de innovacidon educativa a otros niveles de la educacion, se realizd un




instrumento de evaluacién que permitira conocer el impacto del uso del metaverso en el proceso de
aprendizaje; dicho instrumento, consistio en una encuesta compuesta por 12 items basados en criterios
de las Normas Une 71362, la cual tienen como objetivo la calidad de los materiales educativos
digitales (Une 71362, 2020). Dentro de los hallazgos més especificos al evaluar la aplicacion de la
prueba piloto se constatd que el MTIC fortalece el aprendizaje haciéndolo mas significativo, mediante
la innovacioén y la creatividad que prevalece en este, logrando estimular un espiritu reflexivo y critico.
Asimismo, el metaverso MTIC esta emparentado con las experiencias transcendentales del alumno,
haciendo que su autonomia se fortalezca, a través de la adecuacion a su ritmo de aprendizaje. Se percibe
que, el recurso goza de organizacion, con calidad en los medios audiovisuales, siendo dindmicos y
personalizables para facilitar el aprendizaje. A partir de alli, el recurso permite crear nuevos recursos,
ya que cuenta con modulos que lo posibilitan, pudiendo utilizarse en diversas asignaturas y en diferentes
grupos de estudiantes. También, puede ponerse en practica sin fallas y de manera rapida, y facilitando
ayuda a fin de solucionar problemas habituales.

Es oportuno resaltar, que las estrategias de intervencion pedagdgica, las fases, actividades y recursos,
mediante el metaverso MTIC tiene el potencial de transformar el proceso de aprendizaje, ofreciendo una
experiencia educativa interactiva y colaborativa, logrando enfrentar los retos propuestos, a través de una
cuidadosa planificacion y evaluacion continua, se busca no solo mejorar el aprendizaje en la asignatura
de Pedagogia y TIC, sino también establecer un modelo replicable para otros niveles y contextos
educativos.

Asimismo, se recopilaron los datos mediante la aplicacion de los instrumentos durante y después de la
prueba piloto. Luego, se analizaron los resultados para evaluar si el ambiente de aprendizaje basado en
el metaverso ha tenido un impacto positivo en el proceso de los estudiantes; en este sentido, se evaluo
la eficacia de la herramienta en la mejora de la comprension de conceptos, la retencion de informacion
y la participacion activa. Se espera tener la retroalimentacion por parte de los docentes, la cual es
importante para realizar ajustes y mejoras para su futura implementacion.

Interpretacion hermenéutica a partir de triangulaciones

Se realizé una interpretacion hermenéutica, analizando la teoria y la realidad que se logro obtener

mediante las técnicas e instrumentos aplicados; al respecto, Arraez y Moreno (2006) plantean que la




hermenéutica “se considera una disciplina de la interpretacion de los textos, para comprender el todo,
comprender la parte y el elemento y, mas en general, es preciso que texto y objeto interpretado, y sujeto
interpretante, pertenezcan a un mismo ambito” (p. 173). Partiendo de esto, se pretende hacer una
interpretacion centrada en el sentido que tiene el hecho en la institucion y el entorno social.

En tal sentido y para los efectos de esta investigacion, se hizo una interpretacion a partir de la
triangulacion de los investigadores, las teorias que sustentan el estudio y expertos o participantes en la
investigacion que emitieron su opinion mediante los instrumentos de recoleccion de datos. De esta
manera, al hacer referencia al objetivo diagnosticar la funcionalidad de las Tics utilizadas en el proceso
de aprendizaje de la asignatura de Pedagogia y Tic,, se debe hablar sobre las TICs en el proceso de
aprendizaje, coincidiendo con Avila y Riascos (2011) quienes expresan que son las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion que constituyen una herramienta para dicho proceso, a fin de almacenar,
procesar y transmitir informacion digital, buscando que el estudiante amplie sus intereses, siendo activo
en el aula y participe de una educacion de calidad e innovadora.

Del mismo modo, se hace referencia a la Teoria social sobre la Red, la cual fundamenta especialmente
este trabajo de investigacion, puesto que soporta de manera teérica el inicio de una era digital en la que
cada dia los usuarios, especialmente estudiantes y docentes, se sumergen mas, concordando con el
postulado de Castells (2005) quien sefiala que los sujetos se constituyen creando significado, y se asocian
con otros buscando identidades de resistencia al poder de la red global, pero para que suceda, deben
asociarse con otros, lo cual sucede en el espacio de los flujos, en las redes virtuales. Por su parte,
manifiesta Day (2018) que es a partir de la convocatoria y asociacion en las redes, de la movilizacion y
ocupacion de los espacios publicos que es posible un cambio social.

Asimismo, se resalta la Teoria de la conectividad, donde Siemens (2004) aclara que las teorias
tradicionales del aprendizaje, tales como el Conductismo, Cognitivismo, y Constructivismo, tienen
limitaciones porque estas teorias fueron desarrolladas en un tiempo cuando la tecnologia no habia tenido
impacto en el aprendizaje, considerando Schunk (2012) que este tiene que ver con la adquisicion del

conocimiento y las habilidades, la formacion de estructuras mentales y el procesamiento de la

informacion y las creencias.




Por tal razon, la teoria de la conectividad fundamenta lo referente a la incorporacion de las tecnologias
de informacion y comunicacién en el aprendizaje, especificamente al uso del metaverso como
herramienta para aprender, afirmando Day (2018), que la aplicacion del conectivismo como modelo
pedagdgico ayuda especialmente al desarrollo de todas las competencias tecnoldgicas de los alumnos,
y, por lo tanto, a familiarizarse con el uso de las redes sociales como instrumento para compartir su
talento.

Se puede inferir entonces, que las Tics al ser herramientas para almacenar, procesar y transmitir
informacion digital, impulsa el desarrollo de las competencias tecnoldgicas de los estudiantes, por lo
que las teorias tradicionales de aprendizaje quedarian cortas y se fortalecerian con la implementacion
de recursos digitales en dicho proceso; asi también, se soporta este analisis con lo que la mayoria de los
encuestados considerd, al afirmar que los recursos digitales que se utilizan en la actualidad a la hora de
impartir las clases de la asignatura son adecuadas, pero que existe la necesidad de mas herramientas
interactivas y colaborativas, considerando que al implementar una plataforma con metaverso podria ser
mas interactiva.

De esta manera, se afirma que se debe optimizar el uso de las herramientas en el aula virtual de la
asignatura, debiendo lograrse una plataforma mas interactiva y dindmica puesto que seria una alternativa
para lograr un proceso de aprendizaje de mayor calidad e innovadora.

Con respecto al segundo objetivo, al disefiar un ambiente de aprendizaje basado en las potencialidades
que el Metaverso ofrece a las nuevas formas de interaccion social para mejorar el proceso de aprendizaje
en los estudiantes de la asignatura de Pedagogia y Tic, se hace mencion de que los ambientes de
aprendizaje mediados por las TIC, lo cual es convergente con la posicion de Bermudez (2016) para
quien son aquellos que han incorporado en sus planeaciones elementos y herramientas tecnoldgicas, con
un propo6sito no solamente técnico, sino con el animo de innovar las practicas educativas para mejorar
los procesos de ensefianza y aprendizaje.

En este sentido, se debe tener claro que los metaversos son mundos virtuales para dejar volar la
imaginacion de los usuarios, dentro de esta experiencia los avatares son parte crucial a la hora de llevar

la imaginacion a otro mundo, tal como lo expresan Anacona et al., 2019), lo que soporta que los

ambientes de aprendizajes pueden ser muy bien abordados por los metaversos y de esta manera lograr




una interaccion social innovadora mejorando el proceso de aprendizaje. Al respecto, expone Flores
(2021) quien indica que Castells orienta su teoria de red desde la perspectiva de la sociologia urbanista,
donde se percibe en primera instancia que la manera en la que conviven lo social, el hombre
contemporaneo y la tecnologia se asemeja a la estructura de una red que depende para su funcionamiento
de algo que llama conectividad.

De esta manera, se puede soportar con estos postulados teoéricos, lo obtenido al disefar el Metaverso
MTIC, el cual es una plataforma digital que combina entornos colaborativos de realidad virtual, y otras
tecnologias avanzadas para crear un entorno virtual interactivo y persistente; cuyo proposito es mejorar
los procesos de aprendizaje basados en los contenidos de la unidad 1 de la asignatura "Pedagogia y Tic",
lo cual se logra permitiendo a los usuarios compartir informacion y conocimientos mediante elementos
interactivos como videos y diagramas.

Por eso, al ser el publico objetivo inicial del Metaverso MTIC los estudiantes de esta asignatura, ellos
pueden interactuar entre ellos, a través de un chat; asimismo, se tiene la visualizacion sincronica de
recursos, es decir, los estudiantes visualizan de manera sincronizada los recursos disponibles en el
Metaverso en un area compartida.

Es preciso resaltar que, el metaverso reune una serie de caracteristicas que superan a la realidad
extendida, segiin Martin y Merchan (2019), este es persistente, favorece la proactividad de los usuarios,
es sincronico y existe en tiempo real, entre otras, afirmando Anacona et al. (2019) que la tecnologia es
una parte fundamental en el proceso educativo, actuando como un complemento importante donde la
utilizacion de las plataformas virtuales enfocadas a realidad virtual y metaversos son en esencia las
herramientas para la ensefianza moderna.

Todo esto demuestra que, las potencialidades que el Metaverso ofrece a las nuevas formas de interaccion
social para mejorar el proceso de aprendizaje en los estudiantes de la asignatura de Pedagogia y Tic, son
valiosas, puesto que ya se evidencio que el disefio del metaverso MTIC puede lograr la interaccion entre
los estudiantes, docentes estudiantes y cualquier usuario a fin de propiciar redes que fortalezcan el

proceso de aprendizaje de una manera mas dinamica que la plataforma utilizada en esta asignatura

actualmente.




Ahora bien, referente al tercer objetivo ejecutar una prueba piloto del ambiente de aprendizaje basado
en las potencialidades del Metaverso para mejorar el proceso de aprendizaje en los estudiantes de la
asignatura de Pedagogia y Tic, se debe hacer mencion a lo expuesto por Montes y Nafiez (2020) quienes
indican que un ambiente de aprendizaje debe estar apoyado con tecnologias de la informacion, ya que
adapta el material didactico a los ritmos del estudiante, teniendo flexibilidad, lo cual permite la
interactividad, favoreciendo la mejora del proceso educativo.

En este aspecto, la prueba piloto mostro la participacion y la motivacion de los estudiantes, debido a la
interaccion que ofrece el MTIC; asi como una mejora en la comprension del contenido, evidenciando
mediante la ficha de control que, durante la prueba piloto con estudiantes de la asignatura de Pedagogia
y TIC, hubo una interaccion significativa facilitada por la aplicacion del Metaverso, especificamente a
través de la opcion de chat con configuracion de comunicacién en tiempo real para usuarios que
comparten el mismo espacio virtual. Esta experiencia demostr6 la mejora del aprendizaje, ya que hubo
interaccion en tiempo real, porque la funcion de chat permiti6 a los estudiantes comunicarse
instantaneamente mientras compartian un espacio virtual, facilitando discusiones, intercambio de ideas
y colaboracion en actividades educativas.

Es preciso hacer notar que, al estudiante se le planted un desafio el cual superaron, como lo es la
utilizacion del MTIC, a través de sus conocimientos y habilidades, que ya tenian; al respecto, considera
Ortega (2022) que estos desafios influyen en el desarrollo del metaverso, que estd llamado a ser una
revolucion en los ambitos de las nuevas tecnologias, la comunicacion y la educacion. En esta nueva
realidad es preciso disefiar un avatar, que represente al usuario e interactiia con otros avatares para
comunicarse, trabajar y colaborar, lo cual abre muchas posibilidades en el e-learning, trascendiendo las
barreras temporales y geograficas. Se puede percibir entonces, que al ejecutar una prueba piloto del
ambiente de aprendizaje basado en las potencialidades del Metaverso si se mejord el proceso de
aprendizaje en los estudiantes de la asignatura de Pedagogia y Tic.

Para finalizar esta interpretacion, se menciona que al evaluar la aplicacion de la prueba piloto del
ambiente de aprendizaje basado en las potencialidades del Metaverso para mejorar el proceso de

aprendizaje, a fin de ofrecerlo como estrategia de innovacidn educativa a otros niveles de la educacion,

considerando que la innovacién educativa se entiende como toda accioén planificada para producir un




cambio en las instituciones educativas que propicie una mejora en los pensamientos, y en las practicas
de formacion y que demandan el desarrollo profesional e institucional con el compromiso y comprension
de toda la comunidad educativa (Macanchi et al., 2020). De esta manera, se puede afirmar que a través
del metaverso se logra proveer de una herramienta que servira no sé6lo a la asignatura en cuestion, sino
a cualquier asignatura o niveles de educacion.

En este orden de ideas, adiciona Smithson (2022) que uno de los conceptos clave en el desarrollo del
metaverso es la cultura, que se refiere a los antecedentes y experiencias de las personas que forman parte
de esta dimension, tomando en cuenta ciertas reglas éticas para el desarrollo de la cultura del metaverso,
lo que se resume en la transparencia de conocimientos y opiniones entre los consumidores y los
creadores, valores que favorezca la convivencia y las relaciones entre los usuarios, la inclusion porque
el metaverso debe ser accesible y facil de usar para todas las personas y los avatares considerados como
personas reales, de modo que las actitudes de acoso y fraudulentas seran sancionadas.

Al seguir con lo expuesto, es importante indicar lo obtenido por el instrumento aplicado, lo cual resalto,
en coincidencia con Smithson (2022), que son necesarios los conocimientos previos del alumno,
promoviendo el aprendizaje significativo y la creatividad e innovacidn; asimismo, asegura la interaccion
del estudiante con el recurso y presenta medios audiovisuales de calidad que facilitan el aprendizaje y
afaden dinamismo. Asimismo, lo manifestado por Macanchi et al. (2020) va en la misma orientacion de
lo interpretado, ya que el metaverso MTIC tiene el potencial de transformar el proceso de aprendizaje,
ofreciendo una experiencia educativa interactiva y colaborativa, logrando enfrentar los retos propuestos,
a través de una cuidadosa planificacion y evaluacion continua, se busca no solo mejorar el aprendizaje
en la asignatura de Pedagogia y TIC, sino también establecer un modelo replicable para otros niveles y
contextos educativos

CONCLUSIONES

Luego de haber cumplido con todas las fases de investigacion descritas en los capitulos anteriores,
partiendo del objetivo general determinar la potencialidad del metaverso como herramienta del proceso
de aprendizaje, a través de una prueba piloto en los estudiantes del curso pedagogia y tic, con el fin que

sea aplicable a otros niveles de formacion, se presentaron algunos hallazgos significativos en cuanto a

la potencialidad del metaverso como herramienta del proceso de aprendizaje; sin embargo, antes de




hablar de los hallazgos se debe hacer mencion a la pregunta de investigacion, la cual da como respuesta
que los metaversos si tienen la potencialidad suficiente para constituirse como una herramienta en el
proceso de aprendizaje, siendo capaz de mejorar en buena medida dicho proceso, aumentando la calidad
del mismo, pudiendo ser el metaverso MTIC aplicable a otros niveles de formacion e incluso a otras
asignaturas.

Al diagnosticar la funcionalidad de las Tics utilizadas en el proceso de aprendizaje de la asignatura de
Pedagogia y Tic, se concluye que los recursos digitales utilizadas son adecuadas, pero si existe la
necesidad de mas herramientas interactivas y colaborativas; se precis6 también, que los recursos actuales
utilizados no estan orientadas a los metaversos, lo que los hace de cierta manera mondtona, considerando
que al implementar una plataforma con metaverso podria ser mas interactiva, confirmando que se debe
optimizar el uso de las herramientas en el aula virtual de la asignatura de Pedagogia y TIC, debiendo
lograrse una plataforma mas interactiva y dinamica con la finalidad de mejorar la calidad del proceso
de aprendizaje.

Con los resultados del diagnostico, se obtuvo la informacion necesaria que permitié tomar la decision
de difiar un ambiente de aprendizaje basado en las potencialidades que el Metaverso ofrece a las nuevas
formas de interaccion social para mejorar el proceso de aprendizaje en los estudiantes de la asignatura
antes mencionada, se tiene como conclusion principal que se logro esto, con el Metaverso MTIC, el
cual corresponde a una plataforma digital conformada por entornos colaborativos de realidad virtual, y
otras tecnologias con la finalidad de generar un entorno virtual donde predomina la interaccion y la
persistencia, todo esto, con el propésito de mejorar los procesos de aprendizaje de la asignatura.

Cabe resaltar, que, al haber cumplido con el disefio de los metaversos, hay que acotar que los estudiantes
contaran con mundos virtuales donde puede reinar la imaginacion de los usuarios, siendo los avatares
una parte importante; en este sentido, puede decirse que un ambiente de aprendizaje basado en las
potencialidades que el Metaverso, si ofrece una interaccion social y dinamismo en la plataforma en una
forma innovadora, lo que conlleva a mejorar el proceso de aprendizaje

En ese orden de ideas, se aplico una prueba piloto del ambiente de aprendizaje basado en las

potencialidades del Metaverso para mejorar el proceso de aprendizaje en los estudiantes, se evidencid

que la prueba piloto mostr6 la participacion y la motivacion de los estudiantes, debido a la interaccion




que ofrece el MTIC, asi, como una mejora en la comprension del contenido; del mismo modo, se
considera que la estructura del MTIC facilita una experiencia educativa inmersiva y personalizada,
donde los estudiantes pudieron interactuar, colaborar y acceder a recursos educativos de manera
dinamica dentro del entorno virtual del mismo. Por tal razén, se afirma que, mediante la implementacion
de un recurso digital basado en metaverso, puede lograrse la mejora del proceso de aprendizaje,
alcanzando la personalizacidn, pero al mismo tiempo la socializacién del conocimiento.
Por ultimo, para el cuarto objetivo evaluar la aplicacion de la prueba piloto del ambiente de aprendizaje
basado en las potencialidades del Metaverso para mejorar el proceso de aprendizaje, a fin de ofrecerlo
como estrategia de innovacion educativa a otros niveles de la educacion, se concluye que es necesario
que los estudiantes conozcan algo sobre estas plataformas, para asi tener un aprendizaje significativo,
creatividad e innovaciodn; asimismo, asegura la interaccion social a través de medios audiovisuales de
calidad que adicionan dinamismo.
De igual manera, a través del metaverso se logra proveer de una herramienta que servira no sélo a la
asignatura en cuestion, sino a cualquier asignatura o niveles de educacion. Hay que resaltar, que el
metaverso MTIC, ofrece una experiencia educativa interactiva y colaborativa, logrando enfrentar
problemas que se suscitan con plataformas estaticas o monoétonas, buscando mejorar, no solo el
aprendizaje en la asignatura de Pedagogia y TIC, sino también establecer un modelo replicable para
otros niveles y contextos educativos.
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